２次元画像の奥行き促進効果に関する研究 : ３Ⅾ酔いの軽減を目指して by 董 佳星
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1.1.3 ステレオグラムと S3D提示法 
網膜像差は実空間内の対象によってだけではなく、ステレオグラム
を使って作り出すことができる。ステレオグラムは図１に示すような、
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と写真からなる刺激を表示した。枠を構成するドット要素の大きさは 5  




















類 0 pixel，5 pixel，10 pixel，15 pixelである。角度に変換すると、







pixel，12 pixel）、３面（0 pixel，4 pixel，12 pixel）、４面（0 pixel，
4 pixel，8 pixel，12 pixel）である。角度に変換すると、１面（12 pixel）
の場合、23.08’であり、２面（0 pixel，12 pixel）の場合、0’、23.08’
であり、３面（0 pixel，4 pixel，12 pixel）の場合、0’、7.69’、






dots、２面は 450 dots，450 dots、３面は 300 dots，300 dots，300 dots、













900 dots，1200 dots）である。単位上の面積に変換すると、300 dots
の場合、1.13 dots/deg２であり、600 dotsの場合、2.25 dots/deg２で




1050×850 pixel、内側 850×650 pixel）、角度に変換すると、23.76’
であった。２種類は写真までの水平距離は 50 pixel（枠の外側
1100×900 pixel、内側 900×700 pixel）、角度に変換すると、47.40’
であった。３種類は写真までの水平距離は 75 pixel（枠の外側
1150×950 pixel、内側 950×750 pixel）、角度に変換すると、71.15’
であった。４種類は写真までの水平距離は一番遠い 100 pixel（枠の外



























2.6 結果と議論   









































と 19.23’と 28.85’は網膜像差ゼロに有意な差があった（p < 0.005）。
網膜像差 28.85’は網膜像差 9.62’に有意な差があった（p < 0.004）。
一方、網膜像差 28.85’と網膜像差 19.23’の間に有意な差がなかった
（p ＞0.18）。また網膜像差 19.23’は網膜像差 9.62’に有意な差が
なかった（p ＞0.07）。図から明らかなように、網膜像差の大きさが
大きくなると、平均評定値（見えの奥行き印象）が増加している。回


































































このグラフを見ると、３つの密度（2.25 dots/deg２, 3.38 dots/deg
２, 4.50 dots/deg２）条件のどの平均評定値も、密度が 1.13 dots/deg
２の場合の平均値よりも大きいことがわかる。密度が 1.13 dots/deg２
の場合、平均評定値は 2.20（SD=0.88）、密度が 2.25 dots/deg２の場
合、平均評定値は 2.56（SD=0.64）、密度が 3.38 dots/deg２の場合、






















た [F（1,10）= 7.73, p < 0.001]。つまり、少なくとも本実験で写真
に密度を持つ枠をつけた場合、枠のない写真と比べて、見かけの奥行
き量が大きく知覚された。 
さらに多重比較検定（Ryan’s method）を行った結果、密度 3.38 
dots/deg２と 4.50 dots/deg２のそれぞれは密度 1.13 dots/deg２との間
に有意な差があった（p < 0.001）。一方、密度 3.38 dots/deg２と 4.50 
dots/deg２のそれぞれは密度 2.25 dots/deg２との間に有意な差がなか
った（p ＞0.04）。また密度 3.38 dots/deg２は密度 4.50 dots/deg２
に有意な差がなかった（p ＞0.9）。密度 2.25 dots/deg２は密度 1.13 
dots/deg２に有意な差がなかった（p ＞0.05）。図から明らかなように、
密度が大きくなると、平均評定値（見えの奥行き印象）が増加してい
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